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CZ /MENU DZIAŁAŃ: ŁAMACZY SKAŁ ł 
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NIA BUDYNKÓW 
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40 MENU DUŻYC POJAZDÓW 


44 „MENU WIDOKU o AŻ 
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JAK (ZAPRZYNAĆ nę 
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STACJA MODYFIKACJI 
CENTRUA GEOLOGICZNE 
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 SUPERIE| PORT: 


| pli 
info! 
ad Się na pisz gią LEGO Rock Raiders 


Uwe Bs pri fie uruchami ia się autórdtycznie, prawdopodobnie wyłącza 
| st systemowa procedura automa 


tycznego uruchamiania (szczegóły znaj- 


ik EE txt na ie pą i mik Rock Raiders). 


| Programem 
| zrestartować. komputer (wyłączyć: omić ponownie) Gra zawsze powinna być 


uruchamiana przy mo zliwie jaki J 


uruchomieniem SI le 


EM inne aplikacje, należy je OR 


Die działających nych aplikacji. Przed 
mą BOM parcesć dysku. 


POASMi , 


Ź KONFIGURACJA GRY 


lować pireca 6.0, dj 
; | Kliknąć na konie i 


) Directk. 


Maca GOGdEn) Setup w 
ikonę DXDIAG/. „+. 


Pojawi się Sho Z wieloma zakk 1 | Ina SOŚJE: Kliknij na PA DirectX Drivers 
Stęrowniki Dlrecao Wszyskie niki . wmierióne: BU sienie, a udołu'ekra- 
hu znajdziesz po le Uwagi. jeśli: stę townikip '?euą jakiekolwiektoroblemy, są one... 
Opisane w tym polu. Jeśli j cej stef kolumnie „Poświadięzo- 
ny” ma adnotację , Nie”, | sjprawdopodobyjiej tp 300, probleńów. NISZA 


" ściej sterownikami, któreje mają 8 pośwaśczeniagą Ę y sterownik ekianu i/ lub 


>. sterownik dźwięku 


ki, „wracają ch omu z dł 
) i ugiej ekspedycji. Ws ste 
ly statek dostaje się sożw potężny pas cy 
ez deszcz skał, lecz nie ma 
jące 
okę o hronną statku wystawiając załogę 


4. 


, czujniki statku wyiayśdająją 


h zasysać! Lecąc statkie 


ipo ch m 
ip i wili z mienia się. 


"0 statek mógł tam , 
acze skałinają zachować 


z po obejrzeniu | filmu wprowadzającego, będzie. 
ekran tytułowy. Nie znajdziesz na nim żadnych opcji do wyboru. Po krótkim czasie fa 
zostanie wczytania i zobaczysz ekran głównego menu, Na tym ekranie dostępnych jest 
jojo opcji: Rozpocznij grę; Wczytaj stan Sry; kę. gelitsohye; Autorzy; Zakończ 8lę. 


pierwszym ekranem, „ji 


Rozpocznij gre 
Wczytaj stan gry 
Misje treningow 


ik na 983 opcję, litery zmienią kolor na żółty. 


Uwaga: cy przesunieśz wskaźn 


PODPOWIEDŹ: Jeśli poświęcisz trochę czasu, możesz w tle zauważyć kilku 
g CY jb od 


Aby dolince się więcej na temat Z SAK Pania nowej gry, zajrzyj do 


Uwaga: 
rozdziału WYBIERANIE MISJI. na stronie 13. 


AAA 


GŁÓWNEGO MEN 


Prz” 


REY ROZ 


Kliknij na tej opcji, aby grać w LEGO Rock Rai 


R ozekdiia ders. od momentu, w którym ostatnio 


ga: y wi pa ać 1 


= Kliknij na tej opcji, m 
„dż | na tej opcji, aby rozegrać misje treningowe gry LEGO Rock Raiders 


Ź Uwaga: Aby Bówied leć dno ae 
» zięć się więcej jej i 
| ' działu ROZGRYWANIE A j a temat misji treningowych, zajrzyj do roz- 


4 TRENINGOWYCH na stronie 15. 


p Tutaj po. i i, któ | 
j poznasz nazwiska ludzi, którzy pracowali nad grą LEGO Rock Raiders 


Kliknij na tej opcji, aby wyjść z gry LEGO Rock Raiders 


Uwaga: Aby dowiedzieć się wię 


cej na t z ; 
działu WYJŚCIE Z GRY L a temat wychodzenia z gry, zajrzyj do roż- 


EGO Rock Raiders na stronie 16. 


Na tym ekranie możesz wybrać misję LEGO 
misji do wyboru. $ą one tym trudniejsze, im lepiej poznajesz planetę,. Qzna+ a. 
cza to, że musisz. rozegrać kilka początkowych misji, zanim przejdziesz do. ż 
głębszych jaskiń! Każda jaskinia to inna misja. Jeśli umieścisz wskaźnik myszy h 
na jaskini, u dołu ekranu pojawi się nazwa misji wraz z punktacją oraz informa- 
cją, czy misja ta została ukończona. Po lewej stronie znajduje się przycisk „Cof- 1 
nij”. Kliknij na nim, aby powrócić do menu głównego. Md 


Uwaga: Pojawią się jedynie nazwy tych misji, które możesz rozegrać. Jeśli grasz 
w LEGO Rock Raiders po raz pierwszy, będziesz mógł zagrać tylko 
w pierwszą misję. Zauważysz również, że na każdym poziomie jest wię-- 
cej niż jedna misja. Jeśli uznasz, że któraś misja jest zbyt trudna, możesz 


wybrać inną, aby przejść do jeszcze głębszych jaskiń. 


Rock Raiders. Jest tu wiele różnych za | 


Ażdhjąc 


* Fret ( 
"— ABPSLOCIA RGB BR GOO 


NAC Zu a A wę — 


1 


__ Natym ekranie możesz wczytać dowo 


lor na żółty. Gra zostanie wczytańa, gdy klikniesz: Na,niej myszką. Możesz zapisać naj- 
wyżej Pięć stanów gry. Na tym ekranie również występuje przycisk „Cofnij”. Kliknij na 
_ nim, aby powrócić do ekranu menu głównego. += 


Uwaga: Grę możesz zachować za każdym razem, gdy ukończysz misję. Grę mo- 
., Żesz wczytać jedynie z ekranu menu głównego. Aby dowiedzieć się wię- 


cej na temat zapisywania stanów gry, zajrzyj do rozdziału ZAPISYWANIE - 
STANU GRY na stronie 18. 


anie Iną,, zachowaną wcześniej grę. W tym celu prze- 
suń wskaźnik myszy na zapisany stan gry, który chcesz wczytać. Nazwa gry zmieni ko-. 


Natym ekranie możesz: czytać misję tr 
908 innego/6 łamaczach skał LEGO! Zauwa 
ri misje trenin W Jeśli umieścisz wska 
kdlówi się nazwa! opis tej. jisji, Na ty 
Kliknij nasóim, aby powrócić « o ekranu 


sklew, aby wi 
Kukri] na s sd 


ada EM 


żytać misją »zkalewiową 
umie umaczy skal 


NE 


M Na tym j : pa 
«By edo Fa wyjść z gry LEGO Rock Raiders. Jeśli chcesz opuścić grę 
| się pytklić. Aa, a korą a%. grę i kliknij przyciskiem BAĆ 
I grę, kliknij na „tak” ido 0” sea Jeśli rzeczywiście chcesz zakończyć 
«| soli zmieniłeś zdanie i nie chcesz kończyć gry, kliknij ie” 

edy do ekranu menu głównego. , j na „nie 


Na pewno? | 


Tak 
Nie _ 
B 


Pokaże Ci on, czy dobrze poradziłeś sobie z daną misją. Możesz go też użyć jako 
poprawiania swóleh wyników. Na tym ekranie masz do wyboru dwie. 


przewodnika do 
ry lub: kontynuować grę bez zachowywania. 


opcje. możesz zapisać stan 3 


ZAPISYWANIE GRY / 


„AA 


srzyciskach unieś dia 


| 4: pe każdy fazem, gdy ałoścgi. misję, możesz zapisać stan gry. Kliknij na opcji * 
| 4 " „Zapisz 4 grę” na ekranie wyników misji. Pojawi się ekran zapisywania gier, gdzie. 
a DIR STaaża Abyzapisać grę, kai, na jednym z pięciu pól zatytu- 
l. łowanych „Zapisane grat Ph, 


ik mys. obok upy A rzyttaji prz 
/ ej yszy będzie zmieniało 
ROK. Gdy „rożcią- 


Uwaga: Możesz zapisać stan gry, jeśli nawet LA pola zapisusą zajęte. Je- 

śli klikniesz na jednym z zajętych pól, żapiszesz aktualną grę, a poprzed- 
nio zachowana zostanie skasowana. Przed skasowaniem WA Poj gry, 
pojawi się pytanie, czy Kg pewg n, 5 żę to zrobić. : 


ć dwa rości Milkiów. kryształy energii i rudę. Oba 
aż aleźć poprzez wiercenie skał. Łamacze skał będą je 
przenosić do stacji arzędziowej, gdzie będą przecho- 

dostarczane dó budowli lub pojazdów, które ich 
n dolnym bad ekranu podają, ile kryształów energii; 


[i ruda dążą ważne. 
ÓW i pojazdów. R 


gii aby zasilić 5 hiki statku ma Cierzystego. Ruda używana jest e. 


Pow składających | śą bazę aż "ak 


ergię. Tięn niektóre ściany zawierają 
aż usieli ię nieźle namęczyć, 
; i i zasilania, „ocztepąenersi 


odzój | Pa 


takie jed potem użyć po 


k iają „kolor na purpurowy, gdy. ich 


fade zliżyta 


e 


STEROWANIE r A s 
sły ma) 


gógó dh. 
9 surowiec, 


i 
„wałków n. 
da zanosić kawałki ru 


b wej. Słupki. konsttkcyjne 


Istnieje kilka innych metod sterowania, które pomagają w poruszaniu się po świecie gry 4 


LEGO Reck Raiders. Znajdują SiĘ one w dolnej SZĄ ekranu i wyglądają następująco: 
Panel sterowania kamerą: | 


(A) Klikaj na tych przyciskach, aby powiększać lub zmniejszać obraz. W celu Po- 
większeniaóbrazu kliknij na przycisku „+”, żaś w celu zmniejszenia — na przy- 
ciskU „+*. 


(B).--. Te przyciskisterują kierunkiem, w którym patrzysz. Aby podnieść lub opuścić 
kamerę, kliknij na'strzałce skierowanej wagórę lub w dół. Aby obrócić kamerę, 
Kliknij na strzałce skierowanej w lewo lu6 w prawo. 


Uwaga: Aby przesunąć kamerę, mozesz kliknąć na tym przycisku i nie zwalniając 

„przycisku myszy, przeciągnąć kutsot'w dowolnym kierunku. Prędkość, 
z jaką porusza śię kamera zależy od tego, jak daleko od śtodka przycisku 
zostanie przesunięty wskaźnik. Gdy przesuniesz wskaźnik do krawędzi 
przycisku, kamera będzie pordszać się szyoko./Gdy wskaźnik pozostanie 
blisko śraglka przycisku, kamera będzie Poruszać się wolno. 


(©) Ten przycisk będzie naprawdę pomocny, jeśli. zagubisz się podczas odkry- 
wania jaskinilKlikhij na nim, aby wyśródkować widok na bazie. Jeśli haciśnieśz 
przycisk kilka razy, wyśrodkuje się oń. na każdej z budowli, które składają się 

" na bazę łamaczy Skał. Jeśli nie masz żadnych budowli, obraz będzie centró- 
wany. na łamacząch skał: pda j 


MEK 


STEROWANIE GRĄ / 
(222277772 


bg. rei) MORZACH LSAAEOA 
Ta kota pokazuje, że dana ściana: Zbudowana jest z ziemii może być re" 
_ koprzebite przez jedhego łamacza skał. 


Womdliórapojad ice ena jest ike sta fo ąttyęcoi jedz» 
W onintoue, 2 kod „bidon 2 twi ałJEAC" 
kat, używający jedyńie ręcznego wiertła, NiE będzie w. GE ) » 


jeden łamacz: 


746) Bowiggizieć Się czegoś więcej fa temat |plszófiia ftyvarj6) skały, 


(fits przejdźido hosta UŻYWANIE DYNAMII Upa stronie gs. | 


„ita skała" 


44) ra ikónSfntotnnie/ że ściana zbudowana jest z litej skały. Tahiej pca". 
| nynie da sięw żaden sposób rózkriszyĆ. Ą p | 


(Dy. 


STEROWANIE GRĄ 4 | 


nik mydsż sa różnymi obiekta- 
omunikat informujący, co to za 


| ikona odiał e 5 AOI 4% kidjeżć na ścianie lub na podłodze jaskini . 
| będzie Ad ać, że na tym terenie n= Gz kopać ani budować. R 


4 


| 


. 


ażęe , jać wybrany AB skał. 
anę Jud podłogę jaskini, gdy łamacz ik został 
Owie Ci, ka zadania Aja R może wyk EA 


dos Gdy wybi NAPY -28 sjał, opery 
dania, do momentu, g dy'powie nowe. ie, 
O ierżi ał, pasek, narzędziowy 
; by pokazywać, zadania, któ- 
> się czegoś więcej na temat 
qo ji zde nastroni ie 27. 
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„STEROWANIE G 


IKONY WSKAŹNIKA MYSZY — IKONY INFORMACYJNE 


Ą CAWIĘSZNEJ emat poj W. 
zajrzy orózdziału ANE JEDNOSTKI. na 
ek we wskazanym > 
j do dołu. - 


| ł MAE tej ikonie, żedy ozesó (e) 
ać utworzą bszę ł 


v bibjacż różne poja które mają ość udział w pracach wydobywczych 
Ewo 


Kliknij na tej br żeby przejść do menu dużych pojazdów. W tym menu 
5 wybierasz duże pojazdy, które mają orać udział w pracach wydobywczych 
„| poszukiwawezyćh. 


3) „. go menu, po chwili pojawią. się ikony obiektów, które 
1-41 musisz zbudować zanim dany pojazd lub budynek Sta- 
; nie się dostępny. W niniejszym przykładzie stacja zasi- 

lania nie-może być zbudowana, zanim nie powstaną 

moga: stacja narzędziowa oraz teleport, i nie 

,] zostaną zmodyfikowane do poziomu 

+ pierwszego. 


atr łamacza skał ak, 
Kliknij na tej ikonie, aby wysłać ła a 4 gal do stacji 
uzupełnień w celu pobrania czegoś do zjedzenia. Łą- 
macze skał mogą być bardzo głodni, gdy długo pracu- 
ją w podziemnych jaskiniach. 


aa PODPOWIEDŹ: Jeśli przesuniesz wsikaźnik myszy na dowolną ikonę dj 


i (©) i Przejdź do menu narzędzi. na 5y 0] 


dań zą 


K jdtia tempo I yonywere z8 
Jari n pilnować, PU ieh s 


Uwaga: Aby wiedzieć się, jak -piswdkił apetyt. łamacza skał, zajrzyj 
doli DANE JEDNOSTKI na stronie 58. 


> Upuść wells obiekt. ; 
Jeśli łama z skał niesie kryształ ARA. lub kawałek rudy, a Ty chcesz, 
bił coś innego, klikając na tej ikonie możesz zmusić 80 do porzucenia 


ze38. 26 PRA 


eśli chcesz, by łamacz: skał wziął aj ślelsi ji lubo kawałek rudy, | 
Pierw na tej ikonie, a następnie na danym obiekcie. A 


SAW tym meńu możesz wybierać wzżędaia, których łamacz skał będlzić ano sł 
go prac aan z kopaniem'i o wane: o 


Kliknij na tej iktigte! aby Kósez skał umieścił Aoiepkoj! W AU, j 
gk; se ou jest w celu odstraszania stworów, które pocichodzą pod ba- 
zę bądź też ją atakują. Pó upuszczeniu: generatora tożlegnie się. 
głośna eksplozja sonicźna i każdy stwór znajdujący się w jej zasięgu ucieknie 
„tak szyoko, jek to tylko możliwe. Jeśli klikniesz na tej ikonie, a” łamacz m nie 
Ą ż geńeratorów sonicznych, automatycznie uda uż on do s 3.3 
p jowej j weźmie je stajntód.. 


al 


p. - 4 AB A0BI0 STEROWANIE ŁAMACZAMI SK 1Ł9 
1 W/srowanie p ŁAMACZAMI s P Bt (yes z4 : 
| WoZoŻ>. 


Wyszkolony łamacż skał jest w stanie przenosić więce 
demizacja po. .łamaczowi skał przenosić dodatkowe 


będzie mógł nosić dodłkewe 
ł może zostać zmodemizo jedynie trzy raz ] 
razem będzie musiał wykonywać więcejćw, eń, ale | 
osić więcej narzędz 


że łamacze skał MPE, już kiki " 
/dania i i nie ję: co 4-%gak To dobry moment, by ich szkolić. 


ch edi W tym cji | 
ie kliknij na ikonie „Pr 


acze skał opanowali specjalne 
! Aby j je PIE kaj 
menu szko- 


i „ zatem Welące dbać (o) biczeńswo 
przeszkolonych. łamaczy ał 


ynku, który a zbudować. Na ani 
ia ono wielkąść budawii, 
i żgiliwaj prostokąt 
/, oznacza to ; że zpalazłeś odp: »wiedhnie miejsce, by rozpocząć budowę. 
ie będzie wejście do budynku — jest ono zawsze skierowa- 
ZAW trór ę ścieżki e er ej. Jeś jakakolwiek ród prostokąta jest czerwoni 


A. 


zat Ż m nie można postawić danej budowli. 


znieś 


e powstanie kolejnych budynków 


kał. Na przykład, nie możesz skonstru- 
im nie zmode nizujesz stacji narzędziowej i telepor- 


(muszą zostać modemizowane, aby można było 


k 


Ę 


STEROWANIE bb i SKAŁY 
U W M MWK | 


* 


u, kl iknij na pojeź c 


To Paa, pojawi się, dy kieićsz na ikonie dużych pojazdów. Następnie kliknij na iko- 
nie Poięzdu, który chcesz teleportować na kd Jeśli przytrzymasz przez chwilę 


; budynki musisz wznieść. i A ventualnie zmodemizować, aby te- 
We wybrany Pop ke planetę 


ęc j informacji na tenńal moder- | 
WNZĄCH kk ara H 


me: 


ODISZ, ń RACRA pozostaną wszystkie przeysoj 


Z . 
f STEROWANIE ŁAMACZAMI $ 


tera na ramieniu.  _„. 
chcósz aa grę w taki sposć 


a miejscu pozostaną wszystkie przewożone kół cez 
(pia kryształy ener Lej 


Istnieją jeszcze dwa pozostałe menu. Wywołać je można poprzez kliknięcie Gezpo- 
śfednio na ścianie lub dnie jaskini. Menu wiercenia ułatwia wydawanie poleceń zwią 
zanych z kruszeniem skał lub wzmacnianiem ściany. Menu ścieżek i płotów ułatwia wy= 
dawanie poleceń związanych z budowaniem ścieżek energetycznych i płotów elek- 
trycznych. 


MENU ŚWIDORWANIA 


Gdy klikniesz na dowolnej części ściany, jej kolór zmieni 
się na niebieski, co oznacza, że została wybrana. Pojawi 
się też menu świdrowania. 


(A) Kuj ścianę 
Kliknij na tej ikonie, żeby łamacze skał lubo pojazdy rozbili wybraną ścianę. Ścia- 
na zmieni kolor na ciemnoszary, co wskazuje, że właśnie ma być wiercona. Je- 
śli powtórzysz takie działanie, kolejny łamacz skał lub pojazd zaczną wiercenie. 
Przyspieszy to rozbijanie ściany. Łamacze skał używający ręcznych świadrów 
mogą wiercić wyłącznie w ścianach zbudowanych z ziemi i miękkiej skały. 


Uwaga: Po wydaniu polecenia najbliższy łamacz skał lub pojazd zacznie automa: 


tycznie wiercić ścianę. 


(B) Wzmacniaj ścianę 


Kliknij na tej ikonie, żeby któryś z łamaczy skał wzmocnił PUL M 
ścianę. Ściana zmieni kolor na jasnozielony, co wskazuje, że ma być 
wzmacniana: Wzmacnianie ścian będzie zapobiegać zawałom, a tak- 
że powstrzyma potwory przed przechodzeniem przez ściany. 


POZOSTAŁE MENU » 


(©) . Użyj dynamitu 


Kliknij na tej ikonie, aby saper WSW powietrze wybraną ścianę. Ściana 


zmieni kolor na czerwony, co sygnalizuje, że ma być wysadzona. Należy uwa- 
żać, gdzie się używa dynamitu, gdyż może on zniszczyć każdego ze łamaczy 
_ skał, pojazdy, budynki i wszystko, cokolwiek znajduje się w pobliżu. Dynami- 
s > tem można wysadzić w powietrze wszelkie rodzaje ścian, z wyjątkiem litej 
> Mashały. 
(D) Anulowanie kucia ściany 
Kliknij na tej ikonie, by wszyscy łamacze skał i wszystkie pojazdy zaniechały 


kucia wybranej ściany. Możesz także kliknąć na tej ikonie, aby łamacze skał i sa- 
perzy zaniechali wzmacniania lub wysadzenia wybranej ściany. 


* 


MENU ŚCIEŻEK I PŁOTÓW 3 


Gdy klikniesz na dnie jaskini, zmieni ono kolor na niebieski, wska- h 
zując na to, że segment podłogi jaskini został PYSRNY, pojawi się 
'też menu ścieżek i płotów. 


(A) Ścieżki energetyczne 
Te ścieżki łączą wszystkie budynki bazy łamaczy skał i zaopatrują je w ener- 
gię. Tak jak normalne drogi, ścieżki energetyczne przyspieszają ruch łamaczy 
skał i pojazdów. Chronią też teren wokół bazy przed lawą. 


W celu zbudowania ścieżki energetycznej, kliknij w miejscu, gdzie chciałbyś ją zbudo- 
wać. Następnie kliknij na ikonie budowy ścieżki energetycznej. Łamacze skał automa- 
tycznie zbudują segment ścieżki energetycznej w wybranym miejscu. 


mieć czynną stację zasilania. Każdy stwór, który trafi 
elektryczny, zostanie porażony trużeskki i ucieknie. . aę 


Kliknij na tej ikonie, by usunąć wybrany odcinek ścieżki energetycznej. Obsza | 
zmieni > rumowisko. ; 


poDpowiebź. Jeśli chcesz [MBA + z % rdbpkożżó tj budowy ścieżki energe- 

„ tycznej, kliknij na obszarze budowy, a następnie na ikonie „Usuń 
budynek”. Ścieżka energetyczna nie zostanie zbudowana. 
by dowiedzieć się więcej na temat. usuwania budowli, zajrzyj do 
„śą SW USUWANIA wpióbi ścia ryż 39. 
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żesz dokładie śledzić, co robią, 
* z myślami. Aby dowiedzieć się. 


at ł ocz 
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(A) Alarm! 
Kliknij na tej ikonie, aby postawić bazę łamaczy skał w stań najwyższej goto- 
wości! Wszyscy łamacze skał, którzy niosą narzędzia obronne włączą się do 
akcji i użyją ich do obrony bazy łamaczy skał. Kliknij na tej ikonie ponownie, 
_ by odwołać alarm. Łamacze skał powrócą do pracy. Sygnał alarmu rozlegnie 
się automatycznie, gdy któraś z budowli zostanie uszkodzona. 


(B) „. Opcje 

Kliknij na tej ikonie, by zmienić szybkość gry, głośność muzyki, głośność efek- 
tów dźwiękowych, jasność i opcje grafiki. Wszelkie dokonane zmiany zosta- 
ną zastosowane natychmiast po powrocie do gry. Jeśli nie pamiętasz celów 
misji, kliknij na opcji „Podajsponownie cele”, aby przeczytać ję jęszcze raz. 
Jeśli chcesz zatrzymać wyświetlanie tekstu pomocy, kliknij na opcji „Okno 
pomocy”, aby je wyłączyć (by je pońownie włączyć, kliknij na nim jeszcze 
raz). Na koniec, kliknij na opcji „Kontynuacja gry”, aby powrócić do gry. 


Uwaga: Jeśli przechodzisz do menu opcji za pośrednictwem menu pauzy, 
przycisk *Kontynuuj grę” będzie zastąpiony przyciskiem Cofnij". Kliknij na tym 
przycisku, by wrócić do menu pauzy. | 
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PASEK INFORMACYJNY 


©) Priowtety 


Kliknij na tej ikonie, by wyświetlić listę zadań łamaczy skał w porząc AKI 
UJ PR „0y wyś ę zadań łamaczy skał w porządku odl naj- 
ważniejszych do najmniej ważnych,. Zadania te nazywają się KARE 
i określają, które zadanie łamacz skał powinien najpierw wykonać, Jeśli przez | 
chwilęprzytrzymasz wskaźnik myszy nad danym priorytetem, ukaże się jaj : 


nazwa. Jeśli klikniesz ma ikonie priorytetu, powędruje ona na Ra A 


i stanie się Zadaniem najważniejszym. Na przykład, jeśli ie listy je 

l ; , Jeśli na Szczycie listy jest 
ikona kryształu energii oznacza to, że najważniejszym zadaniem ak stał Zdji 
będzie zbieranie kryształów energii. Gdy wszystkie kryształy energii żostaną ej 


zebrane, łamacze zaczną wykonywać zadanie wymienione na drugiej pozycji. z ę dy i tę 


Ikony priorytetów można także przesuwać w górę iiw dół listy w inny sposób: klikając p 


nastrzałkach obok ikon przesuwasz priorytety o jedno miejsce w górę lub'w dół. Mo- 


żesz. też włączać lub wyłączać priorytety klikając na czerwonych krzyżykach. Gdy ; | | 


priorytet jest wyłączony, jego kol ieniś śl : 83 
Pominięt,. y, JES or zmienia się na szary, a zadanie zostaje całkowicie 


ź DOKU panelu znajduje się klawisz kasowania. Kliknij na nim, aby przywrócić litę prio- 
rytetów, do stanu z chwili rózpoczęcia misji. Jest to bardzo przydatne, jeśli po doko* 


naniu zmiań na liście priorytetów pojawiają się kłopoty. ; 


Uwaga: Przesuwanie priorytetów może powodować bardze duże różnice 
w sposobie Gry, radzimy więc, stosować je pojedynczo, aż do chwili; 
Sdy:w pełni zrozumiesz ich działanie. fd 
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Aby zatrzymać grę, naciśnij na klawiaturze przycisk Esc. Gra zatrzyma się i zobaczysz 
menu zawierające cztery opcje. 


(A) 


«BY 


(© 


(D) 


Kontynuacja grę 
Kliknij na tej opcji, by powrócić do gry. 


Opcje ; k 
Kliknij na tej opcji, by przejść do menu opcji (patrz powyżej). 


Wróć na początek misji 


Kliknij na tej opcji, by ponownie rozpocząć misję. 


Wyjście 
Kliknij na tej opcji, by ras do ekranu Wyłącz Grę. 
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PANEL KOMUNIKATÓW Ą | 


Panel komunikatów pojawia się w lewej, dolnej części ekranu. Podczas całej gry kie 
na nim widoczne różne pomocne informacje. 


(A) Okno tekstowe 
W tym oknie będą się pojawiać pomocne informacje i porady. 


(B) Zapas powietrza ; 
Jest to miernik informujący, ile powietrza zostało w jaskini. Aby dowiedzieć 
się, jak zdobyć więcej powietrza, zajrzyj do rozdziału stacja uzup 
w rozdziale DANE JEDNOSTKI na stronie 58. 


Uwaga: W niektórych misjach powietrza jest bardzo dużo i nie musisz się trosz- 


czyć O to, ile 30 jeszcze pozostało. 


(O Ikona komunikatów : 
Od czasu do czasu w grze będą się ukazywać członkowie załogi, aby prze- 
kazać Ci ważne wiadomości. 
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PANEL KOMUNIKATÓW 


| IKO 


NY KOMUNIKATÓW 


Co jakiś czas w trakcie gry będą się ukazywać komunikaty. Ikona każdego komunikatu 
będzie „zrzucana” po lewej stronie ekranu. Aby przeczytać komunikat, należy kliknąć 
na ikonie. Treść wiadomości pojawi się na małym panelu komunikatów. Komunikat 
może być powtórzony. Na przykład, zawał może zdarzyć się więcej niż jeden raz. 
Ikóna komunikatów jest oznaczona cyfrą, informującą ile razy zdarzyło się osunięcie 
żiemi. Kliknij na ikonie „Przejdź do” — mała zielona strzałka — aby zobaczyć, gdzie Osu- 
nięcie miało miejsce. Kliknij na ikonie „Usuń” = czerwony krzyżyk — aby po przeczyta- 
niu usunąć komunikat. 
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+88] Odkryto nową jaskinię. (Lawa) 
> % 4 Odkryto nową jaskinię. (Lód) 


Łamacz skał został przeszkolony. 
Jednostka awansowała. 
Dobra robota! Misja wypełniona. 


«PH Znaleziono rudę. 


Wciśnij spację, by kontynuować. 


| Budynek został pozbawiony zasilania. | 


Budynki są zagrożone. 


PZA kępa ają: 


| Po naciśnięciu spacji. nad każdym łamaczem skał pojawi się zie- 
lony pasek. Pokazuje'on pozibm energii osłony. Osłona jest tar- 
Czą ochronną zapobiegającą zranieniu łamacza skał. Gdy osłona 
żostanie Uszkodzona, pasek 'zmieńla kolor na czerwony. Jeśli 
osłona stanie się zbyt słaba, łamacz skał zostanie teleportowany 
w bezpieczne mialkć Osłony. nie możńa gloładować. Łamacz skał, który straci OSłó- 
nę, nie będzie w stanie bracować w niebezpiecznych, podziemnych jaskiniach i i bę- 
dzie musiał pozostać na PORE statku macierzystegO. „ 


- który ma całą kanapkę, jest najedżony: %/ miarę upływu czasu kawałki kanapki znikają 

- informując, że łamacz robi się głódhy: Łamiacze skał muszą jeść, .by regenerować siły. 

A bardziej głodny jęst łamacz skał, gm wolniej będzie pracował. Jeśli łamacz skał sta- 

"nie się bardzo głodny, zatrzyma Się, by odpocząć, „Aby nakarmić łamacza skał, należy 

__gowybrać i kliknąć na ikonie „Nakamm łamacza” w menu działania łamaczy skał. Łamacz 

pójdzie do stacji uzupeinień i naje się do syta. wat łamacz będzie pracować 
"z pełną wydajnością. i , 


„t - Dymki z myślami pokażują, jakie żadanie wykoniują łamacze skał. Więcej informacji na 
sj Karen temat TA 7 w rozdziale ŚP. Po ŁAMĄCZE SKAŁ? a stronie 50; 


żę "Zobaczysz fakże małą kańaokę: Informóje ona, czf łarńścze kał są aachi Łamacz skał, 


9, DANE JEDNOSTKI 
j<rrrrnu 


af, dowiesz ślęgja:, 


w sAĘA się zależnością. Na tzykład, nie można AW teleportu, zanim nie zo- 


stanię zbudowana i zmodernizowana stacja narzędziowa. Aby poznać zależności: | 


między poszczególnymi budynkami, przytrzymaj wskaźriik myszy nad ikoną budynku, 


"który chcesz zbudować:.PO. chwili pojawi, się zestaw ikoniinformujący, jakie budowie 


A musżą zostać zbudowóne najpierw. Ikoy' w kolorze szatym to budynki, których Bra- 
kliezżbyć zbudować Gd bltymak, musisz wanieg? EE budyng 


Surowce r ni 
14 ada: toućlówyy potrzeba sUrówcó 

/ ne zmudyj kryształów energii. Gdy 
dać zebrane surówce na placu 
30 odzaju surowe; konstrukcji 


bo sił” Aby sprawdzić, ME surowcjśie tgiónie do ukóńczenia budo 
WY, przytrzymaj wskaźnik myszy na obszarze placu budowy. Po 

krótkiej, chwili ukaże się | liczba potrżebnych PA kryszta- 

: łów macii i kawałków ir, > 


jize LEGÓ A. LBA budynki są konstruowa- 
aSZ bolecenie budowy, łamacze skał DĘdą skła- 
Owy. Gi wystarczającą ilość każdle- 
c zię gotowa. > 


| stkcja narzędzigwa jest pierwszą budówią każdej bazy sa 
łamaczy skał i punktem wyjściowym jej rozwoju. Jest to 
Gudynek wielofuńkćyjny,, służy: bowiem nie tylko jako. ; 
tymczasowy teleport, lecz także jako skład Wszelkich na- 
rzędzi, których może potrzebować 'oddział łamaczy 
skał. Przechowywane są też w niej zebiane surowce. 


Zależność: | 
Surowce: 


Poziom 1: 
Poziom 2: 


nej budowli. kdl: 4 KO może być add 
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DANE JEDNOSTKI 
KEEEŁ£ 


Przynajmniej jeden łamacz skał 8 
Modernizacja: Ń DIĄROD AGE oś). 48 

Możesz budować teleport. 
' Możesz szkolić łamaczy skał na saperów. 
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"Zależność: 


Surowce: 
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STACJA ZASI 


Stacja zasilania jest szczególnie ważnym obiektem, gdyż za jej pośrednictwem ener- 
gia pozyskiwana z kryształów energii jest przesyłana pozostałych obiektów bazy łama- 
czy skał. Ż, chwilą zbudowania stacji zasilania łamacze skał zbierają kryształy energii 
i dostarczają je jako paliwo dosstacji zasilania. Gdy cała energia zostanie wydobyta 
z kryształu energii, kryształ jest zabierany z stacji zasilania do stacji narzędziowej, gdzie 
czeka Na możliwość doładowania. Kryształ energii, w którym nie ma energii, zmienia 
kolor na purpurowy. 


Stacja narzędziowa (poziom 1) i teleport (poziom 1 


Zależność: 
Surowce: 2 kryształy energii - 

12 kawałków rudy (lub 3 słupki konstrukcyjne) 
Modernizacja: 


Poziom 1: MożeSz budować stację uzupełnień. 


Uwaga: Jedna staćja uzupełnień obsługuje dziesięciu łamaczy skał. 


DANE JEDNOSTKI 


| STACJA UZUPEŁNIEŃ | 


*Stacja uzupełnień to miejsce, gdzie łamacze "skał mogą się posilić. Możesz tu także 


szkolić łamaczy skał na kierowców. Innym ważnym zadaniem stacji uzupełnień jest 
oczyszczanie-PÓWietrza. Stacja uzupełnień jest niezoędńa w misjach, w których szybo- 
ko wyczerpuje się zapas czystego powietrzą, Z chwilą zbudowania stacji uzupełnień, 
w jaskini może pracować większa liczba łamaczy skał. 


zależność: Stacja narzędziowa (póziom 1), teleport (poziom 1) 
i stacja zasilania (poziom 1) 

UW CH 3 kryształy energii 

15 kawałków rudy (lub 3 słupki konstrukcyjne) 
Modernizacja: 
Poziom 1: Możesz budować centrum geologiczne, stacja mody: 
fikacji i rafinerię rudy 
Poziom 2: 


Możesz zbudować laser górniczy i superteleport. 


" 


4..Chwilą zbudowania centrum geologicznego, jego potężne urządzenia skanujące 
rozpoczynają przeszukiwanie terenu wokół budynku. Będziesz tó widział na ekranie 
radaru. Wszelkie złoża rudy, kryształów energii odnowy zasobów znajdujące się 
w ich zasięgu będą widóczńe na ekranie radlaru. W tym budynku możesz tez szkolić 
łamaczy skał na geologów. 


Zależność: Stacja narzędziowa (poziom 1), teleport (poziom 1) | i 
i stacja zasilania (poziom 1) 
Surowce: 3 kryształy energii 


15 kawałków rudy (lub 3 słupki konstrukcyjne) 


Modernizacja: 
Poziom 1: "Zwiększa się zasięg skanera. h 
Poziom 2: Zakres skanera zwiększa się do maksimum. | | 


4 DANE JEDNOSTKI 
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| RAFINERIA RUDY | 


M 


W rafinerii rudy ruda jeśt przeraGiana na słupki konstrukcyjne. Z chwilą zbudowania ra- 
finerii rudy łamacze skał będą przynosić żebranę rudę do tej budowli. Do wykonania 
jednego słupka konstrukcyjnego potrzeba pięciu kawałków rudy. Słupki konstrukcyjne 
łamacze skał przechowują w stacji narzędziowej i używają ich do wznoszenia no- 
wych Budynków oraz modemiżacji istgiejących, 


Zależność: Stacja narzędziowa (poziom 1), teleport (poziom 1) 
i stacja zasilania (poziom 1) 


Surowce: 3 kryształy energii 
20 kawałków rudy (lub 4 słupki koństrukcyjne) 


Modernizacja: 

Poziom 1: llość rudy potrzebńej do wykonania jednego słupka 
konstrukcyjnego zmniejsza się do czterech kawałków. 

Poziom 2: .. Jllość rudy potrzebnej do wykonania jednej słupki 
konstrukcyjnej zmniejsza się do trzech kawałków. . 


Poziom 3: llość rudy potrzebnej do wykonania jednej słupki 
s konstrukcyjnej zmniejsza się do dwóch kawałków. 


Y DANE JEDNOSTKI 
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Laser gómiczy generuje potężny promień, którego można używać do przebijania się 
przez wszystkie tyby ścian, z wyjątkiem litej skały, Strzelanie 2 lasera gómiczeg0o po- 
ciąga za sobą źUżywanie kryształów energii, nalęży więc z niego korzystać w':SpOosóbB 
przemyślany. 


Zależność: Stacja narzędziowa (poziom 1), teleport (poziom 1), 
stacja zasilania (poziom 1) i stacja uzupełnień (po- 
ziom 2) | 
Surowce: 1 kryształ energii j 
15 kawałków rudy (lub 3 słupki konstrukcyjne) 
Laser: 4 eksplozje laserowe zużywają 1 kryształ energii | 
Modernizacja: 
Poziom 1: Cztery eksplozje laserowe zużyją tylko. 1 kryształ | 
energii | 
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zebijania się przez ziemię i miękką 
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Ładowakó jest dim bajce | rkycją się G 
obszarów rumowisk. Ma dL I ładowność, przeż'co że jest bardzo użyteczna przy 
M eniu wielkich jedurków. Aby komystafjęgo pojazdu, łamacz skał powinien 


o przebijania ziemi i miękkiej ska- JĄ o AZ adidakikć z ga imóże wdał 
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